楽しさを提供するゲームステージ自動生成システムに関する研究 by 清水 智行
修 士 論 文 の 和 文 要 旨 
 
研究科・専攻 大学院情報システム学研究科 情報メディアシステム学専攻 博士前期課程 
氏    名 清水 智行 学籍番号 0950008 
論 文 題 目 楽しさを提供するゲームステージ自動生成システムに関する研究 
 要  旨 
近年，コンピュータゲーム産業の拡大やゲームに使用される技術の発展に伴い，コ
ンピュータゲームが我々にとって身近な遊びの一つになっている．また，コンピュー
タゲームに関する研究も多様化してきている． 
コンピュータゲームにとって，プレイヤーに楽しさを提供することは最も重要な命
題である．しかし，コンピュータゲームの操作技能はプレイヤー毎に非常に異なって
おり，プレイヤーの操作技能とゲームの難易度の不一致が発生する．この不一致がお
こるとプレイヤーがゲームをつまらないと感じてしまう可能性があり，プレイヤーの
操作技能レベルにあった難易度を提供する必要がある．本研究では，操作技能とゲー
ム難易度の不一致を解決してゲームを楽しいと感じるものにするために，楽しみの科
学として知られているフロー理論を適用し，プレイヤー毎に異なる操作技能に合わせ
てゲームの難易度を自動で適応するシステムの構築を目指す．また新しい試みとし
て，ゲームのコンテンツをプレイヤーの操作技能に合わせて自動生成するシステムの
構築を目指す．本研究で自動生成するゲームコンテンツは，ゲームのステージとした． 
従来研究の分析と，国際会議のコンペティションの参加結果を踏まえて，「リアル
タイムの適応」，「プレイログの使用」，「フロー理論の適用」，「学習アルゴリズムの使
用」を構築すべきシステムのコンセプトとした．これらのコンセプトを実現するため
に，1) 操作技能・ステージ断片難易度適合判定モジュール，2) ステージ断片自動生
成モジュール，3) ステージ断片リアルタイム接続モジュール，の 3 つのモジュール
を持つシステムを設計し，実装した．設計したシステムは，各モジュール毎にその実
装の詳細は変更することが可能である．それぞれのモジュールを繰り返し利用するこ
とで，プレイヤーに対して継続的に楽しみを提供することができる． 
実装したシステムの有効性を評価するために人間による評価実験を行い，その結果
から本システムモデルの有用性と将来性を確認することができた．そして，楽しさを
提供するためのゲームコンテンツを自動生成するシステムの実現へ向けた第一歩と
なった． 
 
